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SYSTEMANFORDERUNGEN 


« IBM- bzw. zu 100% damit kompatibler Pentium”® 90 oder schnellerer 
Prozessor mit MS-DOS 6.2 oder einer späteren Version 


® 16 MB RAM 

* SoundBlaster 16/AWE 32 oder zu 100% damit kompatible Soundkarte 
« Mit SVGA kompatible Grafikkarte und Monitor 

* Zu 100% mit Microsoft kompatible Maus 

+ Double Speed CD-ROM-Laufwerk 

* 65. MB freier Festplattenspeicherplatz 





INSTALLATION 
DOS 


Bevor Sie Waterworld unter DOS spielen können, müs 
Computer installieren. Dazu sind mindestens 65 MB Festplattenspeicherplatz 
erforderlich. 





1. Wechseln $ie zur DOS-Eingabeaufforderung, und legen Sie die Waterworld- 
CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 


2. Wechseln Sie nun zu Ihrem CD-ROM-Laufwerk. Hat Ihr CD-ROM-Laufwerk 
z.B. die Kennung D:, geben Sie D: ein und drücken die <Eingabetaste> 


3. Geben Sie INSTALL ein, und drücken Sie die <Eingabetaste> 


4. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um zu bı 
das Spiel installiert werden soll, und um Ihre Soundkarte zu wä 





timmen, wo 
len. 





5. Geben Sie WW ein, und drücken Sie die <Eingabetaste>, um das Spiel zu 
starten. 


Starten von Waterworld 

1. Wechseln Sie an der DOS-Eingabeaufforderung zu dem Verzeichnis, in dem 
Sie Waterworld installiert haben. Wenn Sie den vorgegebenen Installationspfad 
gewählt haben, tippen Sie also CD\INTRPLAY\WW ein und drücken die 
<Eingabetaste>, 


2. Geben Sie WW ein, um das Spiel zu starten. 








Windows 95 

Bevor Sie Waterworld unter Windows 95 spielen können, müssen Sie es auf 
Ihrem Computer installieren. Dazu sind mindestens 65 MB 
kestplattenspeicherplatz erforderlich. 

1. Starten Sie Windows wie gewohnt. Legen Sie jetzt Ihre Waterworld-CD in 
das CD-ROM-Laufwerk, und warten Sie auf den Bildschirm für die 
automatische CD-Wiedergabe 


2. Wenn Waterworld noch nicht auf Ihrem Computer installiert ist, haben Sie 
die Möglichkeit, das Spiel zu installieren oder den Installationsvorgang 
abzubrechen. Klicken Sie auf die Schaltfläche “Installieren”, um den 
Installationsvorgang zu beginnen. 





3. Befolgen Sie die Bildschirmanweisungen, um den Installationsvorgang 
abzuschließen. 


Starten von Waterworld 

Legen Sic die Waterworld-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein, und klicken Sie 
auf die Schaltfläche "Wiedergabe" aul dem Bildschirm für die automatische 
CD-Wiedergahe. 


Die Vorgeschichte 

Das Spiel Waterworld trägt sich, wie der Film, auf dem es basiert, in einer 
nicht allzu fernen Zukunft zu, in der die Polarkappen aufgrund der weltweiten 
Klimaveränderung geschmolzen sind und die Kontinente unter Millionen 
Tonnen von Wasser begraben liegen. 





Die Geschichte der Menschheit ist zum Großteil in Vergessenheit geraten. Kein 
lebender Mensch kann sich an die ruhmreichen Taten unserer Spezies 
erinnern. Nur wenige wissen etwas über das Leben vor der Waterworld. Die 
Überlebenden glauben sogar daran, daß die Welt Tausende von Jahren zuvor 
in einer “Sintflut” geschaffen wurde. 





Die Atolle 

Als der steigende Meeresspiegel mehr und mehr Land zu überschwemmen 
begann, zogen viele Menschen aufs Wasser, in allem, was sie 

finden ode bauen konnten. Schließlich taten sie sich 
zusammen und verwendeten alles verfügbare Material, um 

"Atolle” zu bauen, riesige schwimmende 

Barackensiedlungen. Viele der Überlebenden kämpfen auf 

" diesen unsicheren Ungeheuern um ihre Existenz 








Das Leben in der Wäterworld ist streng geregelt. Dic sorglose : 
Verschwendungssucht der Vorväter kann hier nicht geduldet, sondern alles 
muß sorgfältig bewahrt und immer wieder recycelt werden. Die einzige 
andere Möglichkeit, wertvolle Vorräte zu erwerben, besteht darin, Handel zu 
treiben oder sie Schwächeren einfach abzunehmen. 


Andere Überlebende 
Die Atollbewohner sind nicht die einzigen Überlebenden auf den unsicheren 
Wellen. 


Es gibt außerdem einsam umherziehende Tändler;-sogenannte Drifters, die 
allein auf Skiffs oder Bosten leben und von Atoll zu Atall reisen, um ihre 
Vorräte zu bekommen. Sie handeln mitällem Erdenklichen von Erde (für den 
Anbau magerer-Feldfrüchte) bis Hydro (der Atollbewohnemame für Süßwasser). 


Die Smokers‘$ind eine gemeine Bande, die man einst als Piraten bezeichnet 
‚hätte. Sie nehmen sich, was sie brauchen, sobald sich die Gelegenheit dazu 
bietet. Sie leben zwischen den Überresten der Zivilisation, normalerweise auf 
den rostenden Rümpfen riesiger Supertanker, haben keinerlei Mitleid mit ihren 
Mitmenschen und überfallen jeden, dem sie begegnen. Sie haben es vor allem 
auf “Saft” (Benzin) abgesehen, mit dem die alten Schiffe angetrieben. werden, 
in denen sie ihre Blitzüberfälle durchführen. 











Dies sind jedoch nicht die einzigen Überlebenden auf See. Die Drifters, die 
sich auf einem Atoll ausruhen, unterhalten die Bewohner (natürlich gegen 
eine Belohnung) oft mit Geschichten, wie sie nur knapp aus anderen 
Siedlungen entkommen konnten, die von wahnsinnigen, technikbesessenen 
Fanatikern bewohnt waren, oder von änderen, die sich zu ihren primitivsten 
Wurzeln zuräckentwickelt hatten, so daß sie kaum noch einer Sprache 
mächtig waren. 


Der Mariner 

Es gibt unter den Atollbewöhnere auch Erzählungen von cinem seltsamen 
einsamen Reisenden in einem schnellen Trimaran. Er ist ein mächtiger Krieger 
und soll mutiert sein oder sich genetisch in das Wesen verwandelt haben, zu 
dem sich die Menschen in der Waterworld ebenfalls entwickeln werden. 





In den Geschichten wird erzählt, daß er Kiemen habe wie ein Fisch und 
stundenlang unter Wasser bleiben könne. Außerdem berichten sie von seinen 
legendären Fähigkeiten als Krieger und seinen Reichtümern an Erde und 
anderen Vorräten. 


Das Spiel 
In diesem Spiel übernehmen Sie die Rolle des Anführers. Sie tragen die 
Verantwortung für die Angriffsstrategien und Überfälle sowie für die 





Verteidigung Ihres Arolls. Sie erteilen Ihren Kampfeinheiten Befehle und 





n ihnen Waffen zu. Sie treiben Handel mit den fahrenden Händlern und 


anderen und schen sich die Handlung aus einer isometrischen Perspektive an. 


Zu Beginn des Spiels treiben Sie und die anderen Bewohner Ihres Atolls auf 
Flößen i im Wasser, nachdem Ihr voriges Atoll bei einem Angriff der Smokers 
zerstört wurde. Ihre erste Aufgabe besteht darin, ein neucs Atoll zu erobern 
und Ihre Leute vor dem Tod auf dem Meer zu bewahren. 





Danach haben Sie 21 Finsätze zu bewältigen, in deren Verlauf sich eine 
Geschichte entwickelt, die die Spielhandlung definiert. Diese Geschichte wird 


mit Hilfe des Logbuchs des Anführers und in 25 Filmsequenzen erzählt, die in 


Hollywood mit Kulissen und Schauspielern aus dem Film “Waterworld” extra 
für dieses Spiel gedreht wurden. 


viel Spaß! 


SPIELÜBERSICHT 


In Waterworld übernehmen Sie das Kommando über eine Gruppe zu allem 
entschlossener Menschen. Sie müssen viele harte Einsätze absolvieren und 
dabei Ihren Verstand einsetzen und Taktiken entwickeln, um Ihre Gegner zu 
besiegen. Sie müssen entscheiden, wie viele Männer für jeden Finsatz 
abgestellt werden, und an Ihrem Ziel mit allen Mitteln dafür sorgen, daß sie 
überle ben. Vor jedem neuen Einsatz erfahren Sie genau, worum es geht 











EINLEITUNGSBILDSCHIRME 


Nach dem Verzeichnis der Mitwirkenden und einer Einführung sehen Sie den 
STARTBILDSCHIRM. 





STARTBILDSCHIRM 


Auf dem STARTBILDSCHIRM finden Sie die 
Abbildung eines Komp und sechs 
aus denen Sie wählen können: 
TEL, SPIEL LADEN, GRAFIKEN, 
IRUNG WIEDERHOLEN, HILFE 
N und SPIEL VERLASSEN. Ziehen Sie 
mit Hilfe der Maus den Cursor auf eine 
dieser Optionen, und 
drücken Sie die LINKE MAUSTASTE, um Ihre Wahl zu 
bestätigen. 














NEUES SPIEL 


Damit beginnen Sie ein neues Waterworld-Spiel von Anfang an, 


SPIEL LADEN 


Damit können Sie eines Ihrer zuvor gespeicherten Spiele laden. 

Sechs Speicherplätze stehen zur Auswahl. Sie können entweder den 
Mauscursor auf den gewünschten Speicherplatz zichen und mit der LINKEN 
MAUSTASTE auf das OK-Feld klicken oder die gewünschte Zeile mit den 
Pfeiltasten OBEN und UNTEN-markieren und:dann die Eingabetaste drücken. 
Klicken Sie mit der LINKEN MAUSTASTE auf das CANGEL-Feld, um zum 
STARTBILDSCHIRM zurückzukehren. 














GRAFIKEN 


Mit der LINKEN MAUSTASTE schalten Sie zwischen GROSS und KLEIN um. 
Mit dieser Option wird die Größe der Grafiken im Spiel geändert. Wenn Sie 
KLEIN wählen, sehen Sie mehr von der Karte, jedoch mit einer geringeren 
Bildauflösung. 


EINFÜHRUNG WIEDERHOLEN 


Damit wiederholen Sie den Einführungsfilm und kehren danach zum 
STARTBILDSCHIRM zurück. 


HILFE ÖFFNEN 


Mit dieser Option 
können Sie einen kurzen 
Blick auf die Liste der 
Spielsteuerungen werfen. 





Daraufhin erscheint der 
folgende Bildschirm. 








STEUERUNG 
> CURSOR “BEWEGEN” 





Wenn dieser Cursor zu sehen ist, haben Sie cine Kampfeinheit 
gewählt. Sobald Sie mit der LINKEN MAUSTASTE auf eine Stelle 





auf dem Spielbildschirm klicken, begeben sich Ihre Kämpfer so nah an diese 
Ile on wie sie können. 





Fr zeigt an, daß sich keine Kämpfer an den angegebenen Ort 
begeben können. 





s CURSOR “KANN NICHT BEWEGEN” 


CURSOR “ANGREIFEN” 
A‘ Dieser Cursor zeigt an, daß die gewählten Kämpfer den Ort oder 
esse | Gegner, der sich gerade unter dem Cursor befindet, angreifen 
können, Drücken Sie die LINKE MAUSTASTE, damit Ihre Kampfeinheit den 
Angrill startet. 








CURSOR “KANN NICHT ANGREIFEN” 
Fi EN‘ Er zeigt an, daß Ihre Truppe die angegebene Position nicht 
ca | angreifen kann. 








q CURSOR “VERWENDEN” 
d£ -#3| Es gibt verschiedene Objekte im Spiel (z.B. Hebel zum Öffnen 
Ei von loren), die Ihre Kämpfer möglicherweise benutzen müssen. 
Wenn sich der Cursor auf einem solchen Gegenstand befindet, verwandelt er 
sich in den CURSOR “BENUTZEN”. Drücken Sie die LINKE MAU! BE; 
damit sich die momentan gewählten Kämpfer auf das Objekt zubewegen und 
es benutzen. 











Sie werden auf dem Spielbildschirm verschiedene Objekte zum 
Aufheben entdecken, mit denen die Kampftechnik und Stärke 
Ihrer Atollbewohner verbessert werden können. Wenn Sie einen 
solchen Gegenstand sehen, wählen Sie einen Ihrer Männer, 
ziehen Sie den Cursor auf das Objekt, und drücken Sie die 
| LINKE MAUSTASTE, damit der Atollbewohner den 
|; Gegenstand aufhebt und so seine Fähigkeiten verbessert 


0) CURSOR “AUFSAMMELN” 








_  _] SPIELZEIGER 


Damit gehen Sie durch die Menüs und schalten im Spiel 
zwischen den Waffen für Ihre Armee um. 








Fi 


Drücken Sie während des Spiels die Fl-Taste, um den 








Wilfebildschirm aufzurufen. 


GRUPPENWAHL 

Sie haben die Möglichkeit, eine ganze-Kamplfcinheit auf einmal zu wählen. 
Drücken Sie dazu die LINKE MAUSTASTE, und ziehen. Sie die Maus, um ein 
Markierungsfeld zu bilden. Alle Kämpfer, di innerhalb, dieses Feldes 
befinden, gehören damit zursmomentan gewählten. Einheit. 


+ STRG FÜR SCHUSSZWANG 

Wenn Sie die SIRG-Taste gedrückt halten, während Sie die LINKE 
MAUSTASTE betätigen, wird Ihre Truppe gezwungen, auf die gewählte 
Position’ zu schießen. 








VERLEGEN VON TRUPPEN DURCH 
LINKSKLICKEN AUF DIE KARTE 

Ähnlich wie bei der oben beschriebenen Funktion CURSOR “BEWEI 
können Sie durch Linksklicken auf die Karte Ihre Truppe an die angegebene 
Position bewegen. 





ZENTRIEREN DES BILDSCHIRMS DURCH 
RECHTSKLICKEN 

Wenn Sie mit der RECHTEN MAUSTASTE auf eine beliebige Stelle auf dem 
Bildschirm klicken, wird er auf diese Position zentriert. 





VERSCHIEBEN DES BILDSCHIRMS DURCH 


RECHTSKLICKEN AUF DIE KARTE 
Wenn Sie mit der RECHTEN MAUSTASTE auf den Kartenbereich des 
Bildschirms klicken, wird der Spielbildschirm auf dieses Gebiet zentriert. 


SPIEL VERLASSEN 


Damit beenden Sie das Spiel und gelangen wieder zurück zum 
Betriebssystem, also Windows oder DOS. 


LOGBUCH-BILDSCHIRM 


Im LOGBUCH werden all Ihre vorigen 
Begegnungen aufgezeichnet. Das 
TOGBUCH wird bei Ihrem Gang durch das 
Spiel ständig aktualisiert. 


EINSATZKARTE 

Als nächstes erscheint eine Einsatzkarte mit 
einer Beschreibung Ihres nächsten 
Finsatzes, Darauf sehen Sie das Layout des 
$zenarios, wichtige Punkte für den Einsatz 
und Tips, die Ihnen dabei helfen, den 
Auftrag erfolgreich abzuschließen. 

Unten auf dieser Karte finden Sie fünf 
Schaltflächen: 

LADEN 

Klicken Sie auf diese Schaltfläche, um eines Ihrer zuvor gespeicherten Spiele 
zu laden. 


SPEICHERN 


Damit speichern Sie das Spiel an der aktuellen Stelle 


BEENDEN 


Damit beenden Sie das Spiel. 


WIEDERHOLEN 


Damit rufen $ie erneut die Informationen auf der EINSATZKARTE auf. 


SPIELEN 


Damit bestätigen Sie, daß Sie den Finsatz annehmen. 





SBTEILUNGS US EL 
Auf dem 

ABTEILUNGSAUSWÄHLBILDSCHIRM 

wählen Sie die Männer für den Einsatz 


In der Bildschirmmitte sehen Sie die zur 
Zeit verfügbaren Männer, die Sie auswählen 
„ können, um den nächsten 
Auftrag auszuführen. 


; Unten links auf dem 
Bildschirm befindet sich 
eine Liste der verfügbaren Waffen. Mit den Pfeilen links 
& und rechts daneben können Sie durch diese Liste scrollen 


(die anfangs schr eingeschränkte Auswahl erweitert sich im Verlauf des 
Spiels). Neben jeder Waffe stcht eine Zahl, die angibt, wie viele Exemplare 
Ihnen davon zur Verfügung stehen. 


Um einen Mann zu bewaffnen, halten Sie die LINKE MAUSTASTE über der 
gewünschten Waffe gedrückt. Daraufhin verwandelt sich der Cursor in diese 
Walfe. Ziehen Sie den Cursor auf den gewünschten Kämpfer, und lassen Sie 
die LINKE MAUSIASTE los. Falls Sie es sich anders überlegen, können Sie die 
Handlung einfach mit einer anderen Waffe wiederholen, und die erste Wafle 
wird automatisch in Ihr Arsenal zurückgelegt. Wenn Sie sich entschlossen 
haben, einen bereits ausgerüsteten Kämpfer doch nicht am Einsatz teilnehmen 
zu lassen, ziehen Sie den Gursor aul das Gesicht der Figur, und halten Sie die 
LINKE MAUSTASTE. gedrückt. Damit heben Sie seine Waffe auf und können 
sie wieder im Waffenarsenal unten auf dem Bildschirm ablegen. 


HINWEIS: Sie müssen mindestens eine Figur bewaffnen,-bevor Sie zum 
nächsten Bildschirm weitergehen können. 


Rechts auf dem Bildschirm sehen Sie eine Schaltfläche mit der Aufschrift 
AUFGEHOBEN. Klicken Sie darauf, um festzustellen, welche Sammelobjekte 
Ihre Truppe hat. Zu Beginn sind gar keine vorhanden. Diese Schaltfläche trägt 
jerzt die Aufschrift WAFFEN. Klicken Sie erneut darauf, um zu sehen, welche 
Waffen Ihnen zur Verfügung stehen. Wenn Sic bereit sind, mit dem Einsatz zu 
beginnen, klicken Sie auf die Schaltfläche DONE in der unteren rechten 
Bildschirmecke. 


POST DEERUNCSEILESCHIEM 

Auf diesem Bildschirm können Sie die 

Ausgangspositionen für Ihre Kämpfer bei 

Verteidigungsmissionen angeben. 

In der oberen Bildschirmhälfte sehen Sie 

das Konfliktgebiet, in der unteren Hälfte 

Ihre Atollbewohner. Halten Sie einfach die 

LINKE MAUSTASTE auf dem Atollbewohner 

gedrückt, den Sie plazieren wollen, und 

ziehen Sie ihn auf eines der vorgegebenen 

Startfelder (farbig markiert). Sein Bild (unten auf dem Bildschirm) ist 

der Farbe seines Ausgangsfeldes eingerahnit. Falls Sie sich anders entscheiden 
und einen bestimmten Kämpfer doch nicht einsetzen wollen, klicken Sie mit 

der RECHTEN MAUSTASTE auf sein Gesicht (in der unteren Bildschirmhälfte), 
um ihn wieder zurückzuholen. 


HINWEIS: Wenn Sie keine bestimmten Startpositionen für Ihre Kämpfer 
angeben, werden diese automatisch positioniert 





HANDELSBILDSCHIRM 

Nach jedem Einsatz setzt sich ein Händler 
mit Ihnen in Verbindung. Auf diesem 
Bildschirm können Sie Gegenstände und 
Waffen aus früheren Einsätzen austauschen. 


In den Feldern auf der linken . u 
Bildschirmseite sehen Sie Ihren nf 
momentanen Vorrat an Waffen und anderen 5 

Handelsgütern. Auf der rechten Seite 

befinden sich die Waffen und Handelswaren, die der Händler zum Verkauf 
bietet. Wenn Sie einen Gegenstand erwerben wollen, halten Sie die LINKE 
MATISTASTE auf dem Gegenstand gedrückt, und ziehen Sie ihn auf die linke 
Bildschirmseite (Ihre Seite). Wenn Sie nicht genügend Tauschwaren haben, 
um für diesen Gegenstand zu bezahlen, hören Sie einen Ton, und es findet 
keine Transaktion sta. Um einen Gegenstand zu verkaufen, halten Sie die 
LINKE MAUSTASTE gedrückt, während Sie auf die Ware zeigen, und ziehen 
sie auf die rechte Bildschirmseite (die des Händlers), wo Sie die Maustaste 
wieder loslassen. Der Ilandel wird dann durchgeführt, und Ihr Vorratslager (in 
der Bildschirmmitte) wird ergänzt. 


SPIELSTEUERUNG 


Sie haben jetzt das Kommando über eine kleine, zu allem entschlossene, aber 
treue Kampfeinheit, die all Ihre Befchle ausführen wird. 


MAUS BEWEGEN 


Wenn Sie die Maus an den Bildschirmrand ziehen, wird der Bildschirm in 
diese Richtung geserollt 


LINKE MAUSTASTE 
Mit der linken Maustaste befehlen Sie Ihren Truppen, bestimmte Handlungen 
auszuführen, die durch den Cursor definiert werden. 


RECHTE MAUSTASTE 


Damit zentrieren Sie den Bildschirm auf den gewählten Bereich. 


Fi 


Wenn Sie F1 drücken, rufen Sie eine Zusammenfassung der Einsatzbefehle für 
den aktuellen Einsatz auf, 


Um den Bildschirm in eine bestimmte Richtung zu scrollen, brauchen Sie den 
Cursor nur an den entsprechenden-Rand:des.Spielbildschirms zu führen. 
Schneller geht es, wenn.Sie mit der RECHTEN MAUSJASTE auf die kleine 
Karte unten. rechts auf dem Bildschirm klicken oder die Pfeiltasten benutzen 
(so können Sie große Gebiete überspringen). 


Um ein Mitglied Ihrer-Kampfeinheit zu len, ziehen Sie den Cursor auf den 
Mann und drücken die LINKE MAUSTASTE. Er meldet sich-daraufhin, und 
unter ihm’leuchtet eine kleine Statusleiste auf. (Gleichzeitig sehen Sie, seine 
statistischen Werte in der rechten oberen Bildschirmecke.) Jetzt können Sie 
Ihrem Kämpfer Befchle erteilen. 


Um gleich eine ganze Truppe auf.einmal zu wählen, halten Sie die LINKE 
MAUSTASTE gedrückt und bewegen die Maus, um ein Markierungsfeld zu 
erzeugen. Alle Kämpfer, die sich innerhalb dieses Feldes befinden, gehören 
dann zur gewählten Truppe; 


Um den gewählten Männern den Befehl zum Vormarsch zu erteilen, 
positionieren Sie den Cursor auf dem Gegner (ein grüner CURSOR 
‘BEWEGEN? zeigt an, daß Sie sich zu diesem Punkt auf dem Bildschirm 
bewegen können) und drücken die LINKE.MAUSTASTE. Ihre gewählten 
Kämpfer gehen nun so dicht an diese Stelle heran, wie sie können. 


Um den gewählten Männern den Angriffsbefehl zu erteilen, positionieren Sie 
den Cursor auf dem Gegner (es erscheint der rote CURSOR “ANGREIFEN”) 
und drücken die LINKE MAUSTASTE. Ihre Kämpfer begeben sich daraufhin in 
Reichweite und greifen an. 


Um die gewählten Männer aufzufordern, ein PICK-UP aufzuheben, ziehen Sie 
den Cursor auf den Gegenstand, den sie aufheben sollen (es ersel 

blauer CURSOR “AUFSAMMELN”) und drücken die LINKE MAI 

Kämpfer begeben sich daraufhin dorthin und nehmen den Gegenstand auf. 
Um die gewählten Männer anzuweisen, eine Geschützlafette oder einen Hebel 
zu benutzen, ziehen Sie den Cursor auf den Gegenstand, der benutzt werden 
soll (ein gelber CURSOR “VERWENDEN “ erscheint) und drücken die LINKE 
MAUSTASTE. Ihre Kämpfer gehen daraufhin zu dem Objekt und benutzen es. 





STRG + LINKE MAUSTASTE 


Alle gewählten Finheiten ein Gelände angreifen lassen. 


Wenn Sie die SIRG-Taste gedrückt halten und kurz die linke Maustaste 
drücken, greifen alle gewählten Einheiten das Gebiet an 


UMSCHALTTASTE + LINKE MAUSTASTE 


Einheit zur Gruppe hinzufügen / entfernen. Wenn Sie die Umschalttaste 
gedrückt halten, fügen Sie der Gruppe eine Einheit hinzu oder entfernen sie 


ESC-TASTE 


Damit rufen Sie das Optionsmenü auf. 


STIRG+1-4 

Damit können Sie Kämpfer einer Gruppe zuteilen. Wählen Sie die Männer, die 
Sie in die Gruppe aufnehmen wollen, und betätigen Sie dann, während Sie 
die STRG-Taste gedrückt halten, eine Zahl von 1 bis 4. 


HINWEIS: Sie können auch Gruppen innerhalb einer Gruppe zuteilen. 


1-4 
Wenn Sie diese Tasten drücken, wählen Sie die zuvor gespeicherten 
Kämpfergruppen und zentrieren den Bildschirm auf deren Position. 


SIRG +5-8 

Wenn Sie die STRG-Taste gedrückt halten und eine Zahl zwischen 5 und 8 
drücken, können Sie eine Standortmarkierung speichern. Später können Sie 
dann durch einfachen Tastendruck zu den gespeicherten Positionen auf dem 
Bildschirm springen. 


38 
Damit wird der Bildschirm auf gespeicherte Standorte zentriert, wie oben 
beschrieben. 


CURSORTASTEN 


x Damit scrollen Sie die Karte. 


Damit gehen Sie durch die einzelnen Einheiten und zentrieren den Bildschirm 
auf sic. 


> 
Damit gehen Sie in umgekehrter Reihenfolge durch die einzelnen Einheiten 
und zentrieren den Bildschirm auf sic. 


P 


Damit unterbrechen Sie.das Spiel. Durch erneutes Drücken nehmen Sie es 
wieder auf. 


L 


Damit bleibt die Sicht auf das Oberhaupt einer bestimmten Gruppe orientiert, 
Dies ist nützlich, um “die Action zu verfolgen”. 


U 


Damit wird die feste Sicht wieder aufgehoben. 


LEERTASTE 


Damit wählen Sie alle Einheiten oder wählen sie wieder ab 


RECHTE MAUSTASTE 


Damit zentrieren Sie die Sicht auf den Standort 


E 
Damit erhöhen Sie die Lautstärke der Soundeffekte. 


Damit verringern Sie die Lautstärke der Soundeffekte. 


TABULATORTASTE 


Damit verbergen / zeigen Sie die Kontrolltafel 


UMSCHALTTASTE + D 


Damit schalten Sie durch die verschiedenen Detailstufen für die Grafik. 








1/ UMSCHALTTASTE + I 

Damit versetzen Sie alle Atollbewohner in den “Automatikmodus”, Ihre 
Figuren laufen dann herum und greifen selbsttätig Gegner an. 

HINWEIS: Dieser Modus ist nicht besonders zuverlässig und meistens weniger 
wirkungsvoll als direkte Befehle von Ihnen. 


SPIELBILDSCHIRM 


Der Spielbildschirm ist in drei 
Hauptbereiche aufgeteilt. Der größte 
Bereich, auf der linken Seite, ist der 
Hauptspielbildschirm, auf dem Sie Ihre 
Truppen, die gegnerischen ruppen und 
das Gelände sehen, in dem der Kampf 
ausgetragen wird. 





Oben rechts und in der Mitte rechts sehen 
Sie den momentan aus Ihren Truppen 
ausgewählten Kämpfer, seine Waffen und alle anderen Besitzrümer, die er mit 
em Bereich finden Sie außerdem die 
Figureninformationsleiste, die angibt, welche Handlung die Figur gerade 
ausführt (Warten, Angriff, Bewegung) 
Der kleinste Bereich, unten rechts auf dem Bildschirm, zeigt eine verkleinerte 
Karte für den aktuellen Einsatz. Darauf sind der Standort der gegnerischen 
Truppen und der Ihrer eigenen Truppen zu erkennen. Außerdem können Sie 
sich mit Hilfe dieser Karte schneller über das Atoll bewegen (siehe 
STEUERUNG). 


PICK-UPS 


P Erde 
B E Die seltenste aller Ressourcen. 


| Hydro 
e 2 Eine verbreitete Handelsware 





Eine Ressource von mittlerem Wert 
h 









































| Munition 


Paßt zu allen Waffen. 


Supermunition 
Richtet doppelt soviel Schaden an wie gewöhnliche Munition. 


Braune Jacke 
Bietet dem Träger gewissen Schutz vor bestimmten Waffen. 


Blaue Jacke 


Biefel dem Träger gewissen Schutz vor.bestimmten Waffen. 


Weiße Jacke 


Bietet. dem Träger gewissen Schutz vor bestimmten’Wällen. 


Gesundheitspack 
Stellt die Gesundheit wieder her, 


Waffenaufwertung 


Erhöht die Feuerrate von Waffen. 


Laufstiefel 
Erhöhen die Laufgeschwindigkeit ihres Trägers. 


Tretminen 


. Können abgeworfen werden, um ein Gebiet zu schützen. 


Aufputschmittel 


Verbessert die Fähigkeiten im Kampf. 


Fernglas 


Zeigt alle gegnerischen Truppen. 





OPTIONSMENÜ 


Durch Drücken der ESC-Taste während des Spiels rufen Sie das Optionsmenü 
auf. 

Ilier können Sie auf NEUSIART klicken, wenn der Finsarz nicht sehr gut läuft 
tind Sie noch einmal von vorn anfangen wollen. 
INSTRUKTIONSWIEDERHOLUNG bringt Ihnen Ihre Einsatzziele in Erinnerung 
und ruft die Einsatzkarte auf. 

SPIELGESCHWINDIGKEIT hat einen Gleitregler, den Sie mit der Maus 
verschieben können. Ziehen Sie ihn nach links, um den Spielablauf zu 
verlangsamen, oder nach rechts, um ihn zu beschleunigen. Bei schnelleren 
PCs oder im späteren Spielverlauf müssen Sie die Geschwindigkeit eventuell 
‚wieder ändern. 

GESCHWINDIGKEIT ABROLLEN hat einen Gleitregler, mit dem Sie die 
Geschwindigkeit des Kartenserollens regulieren können. 

Mit dem Gleitregler unter EFFEKTLAUTSTÄRKE kontrollieren Sie die 
Lautstärke der Soundeffekte. Links ist leise, rechts ist laut. 

Mit dem Gleitregler für MUSIKLAUTSTÄRKE kontrollieren Sie die Lautstärke 
der Musik. 

Mit dem Gleitregler für EINZELIHEITENNIVFAU bestimmen Sie, wie viele 
Einzelheiten in den Grafiken gezeigt werden. Auf langsameren PCs muß die 
Detailstufe eventuell reduziert werden, während schnellere Computer auch bei 
großer Detailgenauigkeit der Grafiken noch gute Leistungen bringen. 

Mit BEENDEN verlassen Sie das Spiel 

Mit der Schaltfläche FORTSETZEN schließen Sie das Optionsfenster und 
kehren ins Spiel zurück. 


SPIELTIPS 
1. Einsatz: First Blood (Erste Kämpfe) 


Er sollte ein Kinderspiel für Sie sein. Die Leute auf diesem Atoll wollen 
anscheinend gar nicht kämpfen. Vielleicht ist ihnen der Wille zum Leben 
vergangen wie Hydro, das durch Schiffsplanken tropft. 


Ich glaube, der Anführer hat recht: Wir sollten uns in zwei Teams 
ü aufteilen, von denen das erste das obere Deck und das zweite 
, das untere Deck angreift. 


Ich hab’ mich mal mit dem Lagerverwalter unterhalten, und 
| er hat mir zugesichert, daß ich eine unserer vier Armbrüste 
Ä haben könnte. Ich kann's gar nicht abwarten, da rauszugehen 
und mir ein paar von den Fischen zu holen (hahaha). 


3. Einsatz: First defense (Erste Verteidigung) ° 

Die Smokers kommen. Der Wind trägt den Geruch der Abgase ihrer Schiffe 
herüber. Wir müssen die Hydromaschine schützen. Ich stell’ mich mal sofort 
an die Geschützlaferte, damit können wir sie vielleicht cin wenig aufhalten. 


4. Einsatz: Rescue (Rettung) 

Ich habe Angst. Ich weiß, daß wir unsere Leute retten müssen, aber ich 
wünschte, der Anführer hätte sich diesmal jemand anders ausgesucht. Der 
Lagerverwalter hat mir eine der Pistolen aus dem Arsenal gegeben, aber 
sicherer fühle ich mich damit aueh hicht. Tchstärme einfach rein und 
versuche so schnell wiemöglich wieder rauszukommen, Ich rase einfach 
mitten über das Atoll: 


5. Einsatz: There for the taking (Raubzug) 

Der Lagerterwalter sagt, wir brauchen Vorräte, daher dieses 
Himmelfahrtskommando. Ich halte auf jeden Fall meine Pistole bereit, die hat 
mir beim letzten Einsatz gute Dienste geleistet, und solange ich genug 
Munition für später aufbewahre, kann ich noch eine ganze Menge Leute zum 
Recycling schicken. 


7. Einsatz: The Eye of God (Das Auge Gottes) 

Der Anführer rückt nicht mit der Sprache raus. Ich weiß nicht, wäs wir 
suchen, aber cs muß etwas sehr Wichtiges sein, wenn wir ein so. stark 
verteidigtes Atoll angreifen. 

Ich versuche einen der anderen zu überreden, mir sein Paar Schuhe zu geben. 
Wenn ich es beim Schießen schon nicht mit.den Smokeis aufnehmen kann, 
dann will ich wenigstens schneller laufen können als sie. 


8. Einsatz: Easy Target (Leichtes Ziel) 

Am Ende des Tages könnten wir alle in Erde baden, behauptet der Anführer, 
aber ich bin da nicht so sicher. Die Späher sagen, das nächste Atoll ist fast 
verlassen, aber der erste Eindruck kann trügen, wie wir schon erfahren haben. 


Ich habe heute morgen eine meiner Hydro-Rationen gegen eine braune Jacke 
eingetauscht, mit der ich mich ein bischen sicherer fühle. Der Lagerverwalter 
sagt, er will versuchen, mir ein bißchen mehr Munition für meine Pistole zu 
besorgen. Er hat mich aber auch gewarnt, daß er’s dem Anführer sagt, wenn 
ich weiterhin so viel Munition verbräuche, und dann nimmt er mir die Pistole 
weg. Vielleicht ist es Zeit für eine neue Waffe 





10. Einsatz: Lair of the Beast (Die Höhle des Löwen) 
Meine Pistole hat mir schon mehr als einmal die Haut gerettet, aber jetzt geht 
mir langsam die Munition aus. Der Anführer hat uns gerade angekündigt, daß 
wir eine Festung der Laien angreifen werden. Wenn das stimmt, werde ich 
dafür sorgen, daß ich genug Gesundheitspacks dabei habe. 


11. Einsatz: U.S.S. Ticonderoga 

Jetzt geht‘ los, wir greifen bald an. Ich kann gerade die Umrisse der Laien- 
Festung am lorizont erkennen. Die Späher sagen, links von der Basis ist eine 
Geschützlafette stationiert, aber was soll die denn verteidigen? Na, das werden 
wir wohl bald herausfinden. 


13. Einsatz: Go juice a go-go (Saft und Kraft) 

Der Lagerverwalter streitet sich gerade mit dem Anführer darüber, ob wir den 
Mariner.anheuern sollen oder nicht. Ich hoffe ja, denn bei diesem Einsatz 
werden wir jede Hilfe brauchen, die wir kriegen können. 


14. Einsatz: Surprise attack (Überraschungsangriff) 
Ich glaube, cs wird Zeit, meine Pistole einzutauschen. Die Leute in den 
Booten, die auf uns zufahren, sehen aus wie Riesen. Ich glaube, ich besorge 
inir eine doppelläufige Flinte, wenn es eine gibt. 


15. Einsatz: Inventors barjee (Erfinders Barkasse) 

Der Anführer sagt, wir sollen reinstürmen, uns den Typen greifen und wieder 
raus, aber ich halte ür sicherer, zuerst die Hubschrauber auszuschalten und 
uns dann um die Rettungsaktion zu kümmern. Einige andere sind derselben 
Meinung, und wenn uns der Anführer nur mal zuhören würde, hätten wir 
eine bessere Überlebenschance 


16. Einsatz: Chopper Island (ChopperinseD 

Der Lagerverwalter hat mir gerade einen der Flammenwerfer aus dem Arsenal 
ezeigt. Das ist genau die Art von Feuerkraft, die wir bei unserem nächsten 

Einsatz brauchen. 


. 17. Einsatz: Power to the people (Alle 
| Macht dem Volk) 
j; Ich habe die Ehre, diesmal den Einsatz anzuführen. Ich 
j; habe mich schon von meiner Familie und meinen 

” Freunden auf dem Atoll verabschiedet, weil ich nicht 


glaube, daß ich sie jemals wiedersche. Der Anführer hat mir unsere besten 
Schuhe und eine blaue Jacke gegeben. Ich glaube, ich werde mich mal 
wieder auf meine bewährte Pistole verlassen, aber viel Hoffnung hab’ ich 
nicht. Rennen wie der Wind... und machen, daß ich da rauskomme, das ist 
meine beste Chance. Möge Poseidon mir beistchen. 


18. Einsatz: Meet the meat (Hart auf hart) 

Die Luft schwirrt von Pfeilen, die Leute fallen um wie die Fliegen, und das 
Blut fließt wie Hydro. Ich muß diese Ungeheuer aufhalten, bevor sie uns alle 
erledigen. Gebt mir einen Flammenwerfer dann lasse ich sie alle in der Hölle 
braten. 


19. Einsatz: Caged (Gefangen) 
Der Anführer hat mir wieder den Ehrenplatz zugedacht, aber diesmal sieht es 
ruhig aus, zu ruhig. Ich behalte mal lieber die Treppe im Auge. 


21. Einsatz: Get Fluffy (Ran an den Speck) 

Das Atoll-Oberhaupt hat heute persönlich mit uns gesprochen. Hat:uns 
befohlen, jeden einzelnen von dieser Brut zu erledigen. Dann hat er den 
Lagerverwalter angewiesen, uns alle Wäffen und soviel Munition zu geben, die 
wir brauchen.-Fin paar von den Männern nehmen Minikanonen, aber ich lass’ 
mir wieder einen Flammenwerfer geben... das wird ein Grillfest, hahaha! 


22. Einsatz: Dryland assault (Angriff auf Dryland) 
Dryland... und nur ein paar'von diesen Smokers im Weg. Die Späher haben 
mir erzählt, daß der Deacon an Bord ist. Zum ersten Mal habe ich keine 
Angst... ich werde ihm eine Rakete verpassen. Dryland - ieh komme! 
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Interplay’s World Wide Web Site 


Willkommen beim Interplay-Web! Als Firma, die sich der Entwicklung innovativer, interaktiver 
Unterhaltungssoftware von höchster Qualität verschrieben hat, versuchen wir stets, an 
vorderster ront der neuesten technologischen lintwicklungen zu bleiben. Diese Web Site ist 

das aktuellste Beispiel für unsere Bemühungen, Ihnen Zugang zu einem reichhaltigen 

Inform: hatz und vielfältige Möglichkeiten zu bieten. 

Wir sind selbst fanatisehe Computerspieler und völlig vernant in die Vorstellung, daß Gamer auf 
der ganzen Welt den Cyberspace nutzen können, um unsere neuesten Spiele anzuschauen, 
auszuprobieren und zu erleben. Kein Hype, kein Marketing - einfach nur starke Spiele 

Zu diesem Zweck wollen wir unsere Web Sitg. immer aktuell gestalten und Ihnen die 
Möglichkeit geben, UNS mitzuteilen; Wäs Ihnen an unserens$piclen gefällt. und was nicht. Also 
nutzen Sie die Feedback-Opflönen, und lassen Sie einfach mal allessraus. 


Viel Spaß mit unserer Web Site! Erkunden Sie all die verschiedenen Bereiche, die wir zu bieten 
haben, und schauen Sie bald wieder rein. In den nächsten Wochen und Monaten führen wir 
ncuc, spannende Bereiche’ein, die Sie entdecken können 


Also noch einmal, willkommen! 


Brian Fargo 
zu 


Maehtay 


Areineterm]  Braganpin 


WIE SIE UNS FINDEN 


Interplays World Wide Web Site ist ein Internet-Service, der Ihnen die neuesten Informationen 
zu Interplay und unseren Produkten bietet 


Hier finden Sie unsere Demos, Upgrades, Produkt- und Bestellinformationen. 
Suchen Sie im Internet nac 


http://www.interplay.com 





Kundendienst 


Sie erreichen den Technischen Kundendienst von Interpkay unter der Nummer +44 (01628 


Bei anderen Hragen wenden Sie sich bitte an 
Inerplay Productions Lrd 

Hlarleyford Manor, Harleyford, 

Henley Road, Marlow, Bucks SLT 2D. 
England 

Faxı +44 (0) 1628 425777 


B-Mail: europe@interpl 


Falls $ie ein Moden besitzen, können Sie sich auch folgendermaßen mit uns in Verbindung 
setzen 

INTERPLAY BULLIITIN BOARD (BBS): Wir unterhalten rund um die Uhr ein Bulletin Board mit 
mehreren Leitungen für Kundenfragen, Unterstützung und Fehlerkorrekturen. Die Nummer 
lautet #1 7 2822. Die Modem-Einstellungen sind 300-2B-BR Baud, V.32bis, V.42bis, 8-N-1 
Außerdem können 

Sie unser Bulletin Board über das Internet erreichen: bbs.interplay.com. Dieser Service ist 
kostenlos (abgesehen von Telefongebühren) 


INTERNET: Interplay-Demos und Programmauszüge erhalten Sie über Internet FTP-Sites. Im 
"World Wide Web" linden Sie uns unter: *htipywww.interplay.com” oder “ftp.interlay.com” 


Begrenzte Garantie 


Sollten innerhalb der ersien neunzig Tage nach dem Kauf des Produktes irgendwelche 
& auftreten, dann geben Sie es bitte an Ihren Händler zurück. Nach Ablauf der neunzig 
Productions schicken. Sofern der Schaden 
wird Ihnen Interplay daraufhin Ersatz leisten. 
das schadhafte Medium (mit dem Original 
} in einem wattierten Umsc schicken und folgendes beilegen: 


können Sie das Softwareprog 


Scheck oder eine Zahlungsanweisung über £10 Sterling (für Porto und Verpackung) 
ine kurze Beschreibung des Schadens 

3) die Kaufquiltung oder die Adresse des-Händiers 

4) Ihre eigene Adresse 

Wir empfehlen, die Sendung als Einschreiben Zu schicken, und zwar anfolgende Adresse: 

Warranty Replacements 

Interplay Prodätions Lid 

Harleyford Manor, Harleyford, 

Henley Road, Marlow, Bücks SL7 2DX, ENGLAND 


Tips Für Gamer 


pielen Sie nicht, wenn Sie müde sind, und nie länger als eine Stunde. 

* Italien Sie ausreichenden Abstand vom Bildschirm 

* Spielen Sie nur in Räumen mit guter Beleuchtung 

« Reduzieren Sie die Helligkeit des Bildschirms, um die Kontraste zu verstärken. 


« Benutzen Sie einen möglichst kleinen Bildschirm. 


Diese Hinweise sollen Ihnen dabei helfen, das Spielen noch mehr zu genießen und Ihre 
Leistung zu verbessei, 

In einem Land wie Großbgitannien gibt es nur 1500 Epileptiker, die auf Hlackernde Lichter 
reagieren. Nur bei diesen Personen kann es passieren, duß sit auf Computer- und Videospiele 
mit einem epileptischen Anfall reagieren 


DENKEN SIE IMMER DARAN: COMPUTER- UND VIDEOSPIELE SOLLEN SPASS MACHEN. 


Herausgegeben von der European Leisure Software Publishers Association, Station Road, 
Öffenham, Nr Worcestershire, WR11 5LW, England. 





Kopieren Untersagt 


Dieses Soltwareprodukt und das dazugehörige Handbuch unterliegen dem Urheberrechtsschutz. 


Alle Rechte bleiben Interplay vorbehalten und sind durch das Urheberrecht für 
Computersoftware geschützt, Die CD-ROM ist nicht schreibgeschützt. Dies bedeutet jedoch 
nicht, daß Sie unbegrenzi Kopien herstellen können 


HINWEIS: Interplay behält sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige Ankündigung 
‚Änderungen oder Verbesserungen an dem in diesem Handbuch und/oder auf der CD-ROM 
:henen oder beschriebenen Produkt vorzunehmen. 


ZUSÄTZLICHES 
MATERIAL 
21. August 2157 


WALES ÜBERFLUTET 
Die Forderungen nach Verstärkung 
der Deiche entlang der neuen 
walisischen Küstenlinie zwischen 
Cader Idris und Snowdon im Verlauf 
des letzten Jahres haben sich als 
begründet erwiesen. 

Die Sturmböen der.deizten Nacht 
führten dazu, daß die bereits stark 
mitgenommenen Schutzwälle in einer 
Länge von einer Meile brachen. 


Die Flucht der. Menschen auf 
höherliegendes Gelände hat zum 
absoluten Chaos geführt. Zwanzig 
Dörfer wurden bereits von den 
Wasserfluten übermannt, die Wales’ 
grüne Jäler für alle Zeiten zu 
überschwemmen drohen. 


Inzwischen... 


21. September 2040 


MEERESSPIEGEL 
STEIGT 


Die Bestätigung, daß der 
Meeresspiegel innerhalb der leizien 
fünf Jahre weltweit um einen Meter 
gestiegen sei, hat heftige 
Kontroversen ausgelöst. 
Wissenschaftler und ökologische 
Interessengruppen sagen einen 
zunehmenden Anstieg über die 
nächsten zwanzig Jahre voraus und 
fordern rasche Maßnahmen, um der 
Wirkung des Treibhauseffektes auf 
die Polarkappen Einhalt zu gebieten. 
Jefferson Pillock, Sprecher von 
CLEAN, der eigenverantwortlichen 


Aufsichtsbehörde der großen Chemie- 
und Ölkonzerne, versicherte der 
Menschheit gestern, daß diese Zahlen 
“reine Panikmache” seien. 


“Wir haben reichlich Zeit”, erklärte 
er... 


21. Oktober 2200 


ATOLLPLÜNDERER - 
PROBLEM VERSTÄRKT 
SICH! 


Der Bürgermeister hat. durchgreifende 
militärische Maßnahmen:gegen die 
Angriffe brutaler Plünderer. dieses 
letzten Vorpostens der Zivilisation 
gefordert. 


Gestern nacht wurden an der 
Südküste des Titicacasces mehrere 
Menschen getötet, als sie versuchten, 
die Barbaren daran zu hindern, 
Nahrungsmittel zu stehlen. 


Die gesamte Einwohnerschaft unserer 
stolzen Stadt ist entrüstet. Viele 
Familien haben einen Großteil ihres 
Vermögens für den Erwerb von 
Grundstücken hier im Schatten des 
Ancohuma ausgegeben, nachdem 
ihnen der Präsident 
Schutzmaßnahmen zugesichert hatte. 


‚Der Präsident, der sein Versprechen. 
Luftangriffe gegen die seegestützten 
“Atoll”-Städte durchzuführen, bisher 
nicht eingehalten hat, gab dazu 
folgenden Kommentar ab... 





